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授業実践の報告：「すごろく」を用いて
垂　澤　由美子
Report on lesson practices about conveying risk on campus life to new students:
Using the game Sugoroku
TARESAWA Yumiko
Abstract :  Newly enrolled undergraduate students （n=32） played Sugoroku, which is a Japanese variety of 
snakes and ladders, on the theme of risk management in campus life. Each of ﬁve graduate students made stories 
about campus life that they wanted to tell newly enrolled undergraduate students and represented these stories 
in Sugoroku. This process, i.e. expressing stories about campus life using Sugoroku, was designed referring to 
procedures of “Sugoroku on life story” suggested by Kikkawa（2009）. One of the games that was made up was 
Sugoroku on the theme of risk management in campus life. The rule of this game was that players had to discuss 
effective solutions to risks in campus life. After the game, players were asked to report their impressions on 
the game. Their short reports indicated that many students noticed various solutions and different perspectives, 
which increased their consciousness about risk management in campus life. Furthermore, their short reports 
suggested that the game made players more communicative about themselves. Moreover, the game was a reason 
for getting to know each other.
Key Words :  Sugoroku for university students, Risk management in campus life, diversity of solution, discussion
要旨：学部新入生が，学生生活のリスク・マネジメントを主題にしたすごろくを体験した。プレイに
用いたすごろくは，大学院生が授業の課題として作成したものであった。大学院生たちは，キャリア
の問題を考えさせる「人生すごろく」（吉川，2009）を体験した後，学部新入生に伝えたい学生生活
物語をすごろく形式で表現するという課題に取り組んだ。大学院生作成のすごろくの中に，学生生活
のリスク・マネジメントを主題にし，リスクの解決策などをプレイヤー同士で話し合う，という多人
数でプレイすることのできるものがあった。これを実際に学部新入生にプレイさせたわけである。ゲー
ム後の学部新入生の感想文から，多くの学生がすごろくの体験によって，問題の解決策の多様性に気
づいたり，リスク・マネジメントの意識を高めたりしたことがうかがえた。また，このゲームによっ
てコミュニケーションが促進されて，互いのことを知るきっかけにもなったことがうかがえた。
キーワード：学生すごろく，学生生活のリスク・マネジメント，解決策の多様性，話し合い
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1．は じ め に
能動的・主体的な学びを促すのに，ゲーミングは有
用な媒体形式である。本稿では，私たちに馴染みの深
い「すごろく」を用いて，学生生活のリスク・マネジ
メントを考えさせた授業実践の報告をする。
本稿の構成は次のとおりである。まず，すごろくの文
化史研究に簡単に触れ，次に，既に存在する大学生活
を主題にしたすごろくを，数は限られるが取り上げ，特
徴を見出す。さらに，大学生のリスク・マネジメントに
関する研究を概観する。その後で，筆者がおこなった
授業の報告をし，終わりに今後の取り組みを展望する。
2．学生生活のリスク・マネジメントに
関するすごろく
2.1　すごろくとは
増川（1995a）によると，我が国では「すごろく」
についてかなり混乱があるという。それは異なる 2 つ
のゲームが同じ名前の「すごろく」と呼ばれているこ
とに原因があるらしい。つまり，紙に絵を描いた遊戯
具も，盤上のコマを動かす遊戯具も，「すごろく」と
呼ばれてしまっているという。増川（1995a）は，混
同を避けるために，前者を「絵すごろく」または「双六」
とし，後者を「盤すごろく」または「雙六」としてい
る。ちなみに海外にもそれぞれ同様のゲームが存在す
るが，異なる名称で呼ばれているそうだ。なお，本稿
で扱うのは，前者の「すごろく」である。
前者のすごろくは，マス目に，連続した 10 点以上
ほどの数の絵あるいは文字が描かれていて，「振出し」
と「上がり」で 1 つの完結した物語になっていると
いうものである（増川，1995b）。すべてではないが
基本的に，さいころを振って出た目でコマを進めてい
き，上がりまでの速さを競うための遊戯具である。増
川（1995b）は，すごろくには生活のあらゆる営みが
盛り込まれていると述べている。これは，私たちの生
活に関するあらゆるものがすごろくの題材になりえて
きた，または言い換えれば，私たちはすごろくを表現
形式として多用してきた，ということを表わしている
と思われる。
増川（1995b）は，大量に存在するすごろくを簡潔
に分類するための基準として，5 つの特徴を挙げてい
る。「娯楽性」はほどんとのすごろくに見られる特徴
である。すごろくはいうまでもなくゲームであり，競
い合いの楽しさがあることはもちろん，眺めるだけ
でも楽しめる題材や画風も多いという。「教訓性」は，
例えば，勤勉に働けば裕福になるなどの教訓を含むも
のであり，「広告性」は宣伝したい多くの項目を一枚
に印刷できるという利点を活かした宣伝の役割をもつ
ものである。「鑑賞性」は，絵師たちの創意工夫により，
遊戯具としてよりも美術品として扱われた作品にみら
れ，「賭博性」はさいの目の偶然に勝負金が賭けられ
賭博用具とされたものにみられる。
2.2　大学関係すごろく
今日では，大学や大学生活を主題にしたすごろくも
散見される。インターネットで公開されているものに
よれば，想定している対象者や，すごろく形式の利用
の仕方に違いが見られる。具体的には，大学進学を考
えている高校生向けのものもあれば，在学生向けのも
の，または，広く一般人に有用と考えられるものもあ
る。また，振出しから上がりまで順を追って情報を提
供することで，大学生活の時間的な流れまたは 1 つ 1
つの情報を理解してもらうことにねらいがあるものも
あれば，さいころを振って止まるマス目が決まり，そ
のマス目のクイズに答えたり，マス目の指示する内容
を複数人で語り合ったりするというものもある。イン
ターネット上で閲覧できたものの中から，3 つの例を
以下に挙げる。
全国大学生活協同組合連合会（2017）は，受験生向
けに大学生活すごろくをインターネットのサイトに掲
載している。スタートは大学合格，ゴールは大学卒業
である。途中のマス目には「学食」や「運転免許取得」
に関する出来事が書かれており，それらクリックする
と別画面に切り換わって，生協の当該サービスの詳し
い説明を読むことができるようになっている。学生が
体験しやすい出来事と大学生協がどう結びついている
かや，大学生協のサービス事業には何があるかが把握
しやすくなっている。
京都大学（2017）は，スマートフォンでできるすご
ろく形式のゲームを公開している。それは，所定のサ
イトに接続して，プレイヤー 1 人で行なうゲームであ
る。さいころの出た目に応じて京大にまつわるクイズ
が出題され，正解を積み重ねていくとゴールに近づく。
しかし，突然アクシデントに見舞われたり，クイズも
マニアックだったりして，簡単にはゴールに辿り着け
られない。京大が大切にしている「回り道のマインド」
を体験してもらうのがねらいだという。マスコミでも
報道されるなど注目された（日本経済新聞，2016）。
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天理大学（2017）の，1 年次生の進路ガイダンスの
中で用いられたオリジナルすごろくは，すごろくをす
る人同士で自分のことを語り合うためのものになって
いる。マス目のすべてが語りの項目を示しており，さ
いころを振り止まったマス目の内容を語るわけだが，
「力を入れている学業」や「君は何のために働くのか」
といったマス目には全員が止まるようになっている。
すごろく形式をとる意義，つまりすごろくの機能の
点からこれらを整理すると，「情報提供」と，話し合
いのための「お題提供」とに分けられるといえる。情
報提供の機能をもつものは，すごろく形式の時系列性
や逐一性が利用されているのであり，お題提供の機能
をもつものは，さいの目で偶然にマス目が決まるとい
う性質が利用されているといえる。
2.3　大学生のリスク・マネジメント
2013 年 10 月に『大学生のリスク・マネジメント』（吉
川・杉浦・西田）が出版された。この本では，主に大
学 1 年生が，大学での楽しさを台無しにしてしまうよ
うな「リスク」についての知識を学び，より良い大学
生活を送れるようになることがねらいとされている。
読者の対象は大学生，特に 1 年生である。冒頭では「大
学生活で困ることや悩むこと，あるいは失敗しそうな
こと」を「リスク」と表現し，その後で，それは専門
的には「『望ましくないできごと（被害）』と『それが
起こる確率』の積（かけ算）で定義される」と紹介し
ている。リスクを減らしたり避けたりすることを，「専
門的には『リスク・マネジメント』という」。要するに，
この本は，大学生自身が自律的に，大学生活上の潜在
的な危険を予測・判断し，実際，危険に遭遇した場合
にはより良い対処行動をとれるようにすることを促す
啓発本であるといえる。
「大学生のリスク・マネジメント」というアプロー
チは，吉川ら（2013）以前にはあまりなされてこなかっ
たのではないかと思われる。CiNiiで「大学生 & リスク・
マネジメント」をキーワードとして論文検索したとこ
ろ，28 件の結果が表示されたが，大学生の立場に立っ
た困り事に類するものを問題にしているものは見当た
らなかった（2017 年 11 月 13 日）。その 28 件の中には，
例えば，大学生を対象にした原子力発電等に関する意
識調査や，大学生を対象にした理学療法器具の清拭効
果に関する調査があった。
また，大学生の適応や学生支援などに関連する研究
をみてみても，大学生主体のリスク・マネジメントと
いうアプローチは，これまで重要視されてこなかった
のではないかと指摘できる。木村・守山・谷・布施・
青山・中村・池田（2013）によれば，従来の学生支援
では，「学業」，「健康」，「生活」に対して，対症療法
的なアプローチが，それぞれ独立して行われてきてお
り，この 3 つをリンクさせることが急務となっている，
という。つまり，従来は，学生の問題が顕在化してか
らの援助になりがちで，また，その援助も問題に個別
化したものであったのだろう。
まだ危険が起こっていない段階で，危機意識を促し，
自律的に事前回避させる，という働きかけの充実化も
重要であると考えられる。
3．すごろくの実施と学生の反応
3.1　プレイ用のすごろく作成の経緯
プレイに用いたすごろくの雛型は，2013 年度後期
に筆者担当の社会心理学の授業を受講していた大学院
生によって作成された。その授業では，ゲーミングも
体験しながら，暮らしの中で直面する問題を社会心理
学的に理解することが目的であった。問題の 1 つとし
て，キャリアの問題を取り上げた。これは，周囲の友
人たちが就職していく中，大学院進学という進路を選
択した彼女たちにとって，最も身近で関心のある問題
の 1 つと考えたからであった。この問題の導入課題と
して，自分自身の人生をすごろく形式で表現し，それ
を互いに見せ合って感想を寄せ書きする「人生すごろ
く」（吉川，2009）に取り組ませた。その後，キャリ
アの理論もいくつか紹介した上で，今度は，人生の中
でも学部生時代に焦点を当てて，本学の心理学科入学
生向けのすごろくを作成するという課題を出した。な
お，プレイヤーにとって有益な情報があるようにする
こと（例えば，心理学の学びについてや，大学生のリ
スク・マネジメントについてなど），としていた。
なお，当時はほとんど意識していなかったが，後か
ら振り返ってみると，先に取り組ませた「人生すごろ
く」と，新しい新入生向けのすごろく作成とでは，そ
の目的が異なっている。「人生すごろく」では，それ
に取り組むことにより作成者自身の自己認識や自己受
容の効果を期待していたのに対し，新しい課題では，
プレイヤー（読み手）にとって有益であるかが意識さ
れていたからである。また，吉川（2009）は「人生す
ごろく」を，本人の人生を他者に読ませるという点で，
増川（1995b）のいう「広告性」の働きに近いとして
いる。一方で，筆者の出した新しい課題のすごろく
は，今後役立つ知識が含まれているという点で，増川
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（1995b）のいう「教訓性」の性質が強いと考えられる。
大学院生が作成したすごろくはさまざまだった。す
ごろくの主要なメッセージとして，「卒業後の進路に
心理系公務員や大学院を考えている学生に，受験まで
に経験しておいた方がいいことなどを知ってもらいた
い（1） 」というものもあれば，「広い人間関係をつくる
とよい」や，「一人暮らしをする中でのリスク，甲南
女子大学で学ぶにあたってのリスクについて触れ，事
前に備えたり対策を考えたりする機会になるといい」
というものなどがあった。特に，3 番目に挙げたリス
クを主題としたすごろくは，各自が順番にさいころを
振り，その出た目でコマを進め，止まったマス目に書
いてあるリスクについてみんなで解決策などを話し合
う，という多人数でプレイすることができるものに
なっていた。そこで，これを実際に新入生にプレイさ
せてみようとなったわけである。
3.2　すごろくの実施概要
筆者の担当している 1 年生ゼミの 90 分間授業 1 回
を使って実施した。2015 年 7 月 6 日に 1 年生 14 名が，
2016 年 7 月 11 日に 1 年生 18 名が参加した。
用いたすごろくのマス目の内容とその順序は，表 1
表 1　すごろくのマス目について
マス目の内容とその順序 内容の整理
スタート　甲南女子大学の心理学科に入学． 　─
1 早く家を出たつもりがバス停には長蛇の列．1 限の授業に遅刻． 制度，勉強
2 授業の履修登録の方法がよく分からない． 勉強
3 家でインターホンが鳴り受話器を取ると宗教について語り出す相手…．直接話せないかと言われる． 一人暮らし
4 大学からの帰り道，他大学のサークル勧誘の人が駅前にずらりと並んでいる． サークル
5 友達ができるか不安． 人間関係
6 次の授業は 2 号館．しかし場所が分からない． 大学施設
7 授業で良い成績をとりたいけど，大学の授業の予習や復習って，どうやればいいんだろう． 勉強
8 大学周辺に不審者が出るため，帰り道に気をつけるよう言われる． 防犯
9 友達から 1 万円の日帰り旅行に誘われる．今月は金欠，どうしよう． 人間関係，金銭
10 1 回生のうちに何か資格を取っておきたい．どんな資格が良いのだろう…． 勉強
11 先週休んだ授業に行ってみると，教室には誰もいない．どうして？ 勉強
12 バイトで 24 時帰宅．くたくただが，明日は 1 限の必修授業．残り 5 回のうち，1 回しか休めない． 勉強，バイト
13 明日提出期限のレポートを書こうとしたら，友達から電話．悩みがあるらしい，長くなりそう． 人間関係，勉強
14 前期の成績評価表を受け取る．「AA，B，…，F．『F』って何だろう，不可のこと？」 勉強，制度
15 台風が近づいている．今日の大学の授業はあるのだろうか？ 勉強，制度
16 体調を崩してしまい外に出るのもつらい．しかし家には薬も食べ物も無い． 一人暮らし
17 基礎実験の授業で，初めてのレポート課題．書き始めてはみたものの，あっているか不安． 勉強
18 統計の授業の内容がまったく分からない．しかもテストがあるらしい． 勉強
19 授業中，他の学生が騒がしく全く集中できない． 勉強
20 手帳を教室に忘れてしまった．取りに戻ると教室にはなかった． 制度
21 住んでいるマンションの前で知らない人から「飲みに行こう」と言われる． 一人暮らし
22 大学内でインフルエンザが大流行． 健康，制度
23 あさっては大切な授業の期末試験．ところがバイトの先輩から明日のシフトの交代を頼まれた． 勉強，バイト
24 外食が続いている． 一人暮らし
25 最近，隣の部屋がうるさくて，夜寝られないことがある． 一人暮らし
26 やっぱり何かサークルに入った方がいいのか迷う． サークル
27 スーパーに自転車を止めていたが，盗られてしまった． 犯罪被害
28 部屋の蛍光灯が切れそう．自分では高くて届きそうもない． 一人暮らし
29 仲の良い友人から自給の高い夜のバイトに誘われる．欲しいものはたくさんある． バイト，人間関係
30 先輩との飲み会で一気飲みを強要される． 人間関係
ゴール！　2 回生． 　─
注）「内容の整理」において，学内のしくみに関するものは「制度」とした．
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のとおりである。マス目の内容には，一人暮らし関係
のものもあれば，勉強関係や人間関係のものなどが
あった。筆者の観点で整理し，表 1 には内容を端的に
示す言葉も載せた。複数の事柄が関係しているものも
あった。
受講生は，3 ～ 5 人で 1 グループを作り，それぞれ
ですごろくを行った。コマは各自の消しゴムなどを
使ってもらい，筆者はすごろくのシートとさいころを
用意した。
実施前の指示としては，主に次の 2 点を伝えた。1
つはさいころを振って止まったマス目の内容につい
て，グループ全員で解決策などを話し合うこと，であっ
た。もう 1 つは，すごろく終了後，各グループが次の
3 項目（ⅰ．優れていると思った解決策 2 つ，ⅱ．み
んなに聞いてほしい解決策 2 つ，ⅲ．納得いく解決策
が出なかったマス目 2 つ）を発表すること，であった。
すごろく終了後の各グループの発表では，納得いく
解決策が出なかったマス目については，他の全グルー
プに回答を求めた。それによって納得できる場合も多
かったと見受けられた。
各グループの発表が終わった後で，各自にすごろく
の感想の記入を求めた。質問項目は 3 つあった。すご
ろくをやってどんな感想をもったかということと，す
ごろくの良かった点，改善した方がよい点，のそれぞ
れについて，自由に記述させた。
3.3　参加者の感想から見た体験の内容
参加者計 32 人が記述した感想を，内容の類似性
により筆者が整理した。基本的には，一文単位で整
理をしたが，「でも」や「ただ」といった接続詞で
始まる文や，「例えば」から始まる文，意味的につ
ながりのある文は，前の一文から切り離さないこと
にした。
良かった点を整理した結果が表 2 のとおりである。
最終的に，『解決策の多様性への気づき』（31 件），『リ
スク・マネジメントの促進』（25 件），『コミュニケー
ションの促進』（19 件），『楽しさ』（13 件）が良い
点として整理された。それぞれの内容を詳しく見て
いく。
「色々な解決策」や，「自分にはない考え」に出合え
るという趣旨の文は多くあった。これらはゲームの中
で問題の解決策が多様であることを認識したと考えら
れることから，『解決策の多様性への気づき』として
整理した。この解決策の多様性への気づきは，「グルー
プ内」でさまざま意見に触れたことによるものと，「他
グループ」の意見に触れたことによるものとに分けら
れた。具体的な記述文としては，「1 つの考えではなく，
みんなで考えることで，たくさんの考え方が生まれる
ことが分かった」，「他の班の意見も，自分達の班では
出なかった解決策が聞けて理解が深まりました」など
があった。
他方，「実際に起こった時困らず済む」や，「学校の
制度などについて知れた」，「身近な問題などを考えら
れて良かった」などは，実際の対策につながっていく
ものと考えられることから，『リスク・マネジメント
の促進』として整理した。この中には，事前対策になっ
たと全般的に述べたものもあれば，対策として具体的
な学内の部署を挙げたものもあった。また，いろいろ
な問題を知れたことが良かったとしたものや，究極的
な解決策を見出したとしたものがあった。具体的な記
述文としては，「実際におこりそうな事ばかりだった
ので，前もって解決策を相談できてよかったです」，「お
としものをした時に学生生活課に行く，など具体的な
解決策を知る機会になって，日常生活で役に立つと感
じました」，「普段考えない，いろいろな問題をこの機
会に知ることができて良かったです」，「1 人で迷うこ
となら，人に聞く，自分で考えられることなら自分で
どうにかできるよう動く，です」などがあった。
さらに，「みんなで話し合うと解決策が出て良かっ
た」といったものや，「たくさん話せた」，「相手のこ
とをもっと知れた」などは，話し合うこと自体の良さ
について述べていると考えられることから，『コミュ
ニケーションの促進』として整理した。この中には，
みなで考えることで解決策が出るというものや，コ
ミュニケーションが一歩進んで深いコミュニケーショ
ンのきっかけになったというものがあった。具体的に
は，「みんなで意見を出し合って解決できる」，「みん
なとたくさん話ができた」，「1 人でなく 2 ～ 4 人の少
人数でできるため，人見知りな子も参加しやすい」，「近
い距離で話をすることで，より深く関係を築くことが
出来たところ」などがあった。
その他，『楽しさ』に整理されたものも複数あった。
具体的には，「ワイワイ，楽しかったです」，「題名が
面白いやつがいっぱいあって楽しかった」，「つっこみ
所の多い質問が多かったので，そこについて盛り上が
ることができた」などがあった。
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表 2　すごろくの良かった点
分　類 No. 記　　述　　文
解決策の多様性へ
の気づき
〔グループ内〕
1 いろんな人の意見が聞けるところ．
2 体験談やいろいろな解決策が聞ける．
3 色々な解決策を知ることができて良かった．
4 いろんな感想が出て，おもしろかったです．
5 いろんな解決策があるなと思いました．
6 いろんな意見がでておもしろかったです．
7 色んな意見が聞けて良かった．
8 皆それぞれ考えが違って，色々な意見があるなと思いました．
9 色々な解決策を知れてよかったです．
10 班のみんなのそれぞれの解決策を聞けた面がすごくよかった．
11 他の人の解決策も聞けて考え方が広がった．
12 1 つの考えではなく，みんなで考えることで，たくさんの考え方が生まれることが分かった．
13 自分で考えるのはもちろん大事だが，人と協力することによって新しい見え方があることを知った．
14 出てきた疑問は自分だけで考えて解決しようとせず，いろんな人に相談しながら解決するべきだと
いうことがわかった．
15 皆で大学でよくおこりそうな問題について話し合ったため，こんな解決策もあるんだとおどろいた
ことがたくさんあって楽しかった．
16 自分にはない考えもあったりしたので参考にしたいな，と思いました．
17 他の班の人達と同じように納得のいく解決策が出なかった項目がそろっていたのであまりきちんと
した解決策は出なかったと思いました．ただ，自分の意見とは違ったユニークな意見も聞けて良かっ
たです．
18 なかなか自分では出ない解決策が出てきたりしたので，おもしろかった．
19 自分の分からないことをみんなで話すと自分には出ない解決策が出るということを学べました．
20 人の意見をきき，自分では思いつかない解決策が出てきたので，知ることができて良かったと思い
ました．
21 自分では良い解決策がなかったところを，他の人の意見で解決できた．
22 意見を聞いて「たしかにそうだな」と思った．
23 言われてみれば確かに．と思った．
24 意見交換ができるところ．
〔グループ間〕 1 自分のグループでは出なかった案が面白かった．
2 他の班の解決策も参考になった．
3 自分のグループでは止まらないマス目があるので他のグループの発表を聞くと面白さが増す．
4 他の班の考えも知ることができる．
5 他の班の意見も，自分達の班では出なかった解決策が聞けて理解が深まりました．
6 グループで考えて解決策の出なかったことについて全員で考えるという点がよかったと思いました．
7 解決法の分からないところを他のグループに聞けたため疑問がなくなった．
リスク・マネジメント
の促進
1 すごろくに出てきたようなことが実際起こったときにしっかり対処できるようにしたい．
2 もし自分がそうなったときに使えるからいいと思った．
3 これから自分に起こるかもしれない出来事について皆で話し合えたのは良かったです．
4 本当に起こったときは，今日出てきた解決策を実行したいです．
5 自分達に起こるかもしれない事もあったので，良い解決策はその時使えたらと思いました．
6 自分たちが体験するかもしれないので，その時に，実践できると思いました．
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7 実際に起こった時困らずに済むと思いました．
8 実際におこりそうな事ばかりだったので，前もって解決策を相談できてよかったです．
9 本当に自分に起こったら困りそうな例がたくさんありそうだと思いました．あまり起こらないよう
に気をつけたいです．
10 自分で問題が起きたときに判断をするのは，なかなか難しいなと思いました．でも，分からないこ
とはそのままにしておかず，調べることも大切だと思いました．
11 解決策を知ることができて良かった．
12 まだちゃんと分かっていなかった学校の制度などについて知れたのでとても良かった．
13 わからないことがあれば学生生活課に行こうと思った．
14 資格サポートセンターなどもあることが知れたこと．
15 評価の「F」の意味を再確認することができて良かった．
16 おとしものをした時に学生生活課に行く，など具体的な解決策を知る機会になって，日常生活で役
に立つと感じました．
17 普段何気なく気をつけていたことや自分の中で解決していたことを改めて意見に発することでより
よい解決策が見いだせたと思います．
18 普段考えない，いろいろな問題をこの機会に知ることができて良かったです．
19 ゲーム形式で身近な問題を考えられて良かったと思う．
20 身近にある疑問についてしっかり考えることができたところ．
21 身近にある体験しそうな例．
22 日常生活での困った出来事がこんなに沢山あることが知れました．
23 いろんな悩みとか疑問があるんだなって思った．
24 1 マスについて話し合ってみて，ほとんどが，人に聞くか，自分でどうにかするかだった．
25 1 人で迷うことなら，人に聞く，自分で考えられることなら自分でどうにかできるよう動く，です．
コミュニケーション
の促進
1 自分だけだと解決策が出なかったことも，みんなで話し合うと解決策が出て良かったです．
2 みんなで意見を出し合って解決できる．
3 みんなで 1 つ 1 つについて意見を出し合って，考えられたので良かったと思いました．
4 単位のことなど，分からないことが，皆と共有し合うことで解決することができるところ．
5 皆で意見を出し合って解決策を考えるのは，社会に出た時に周りの人に意見を聞く良いシミュレー
ションになったと思いました．
6 グループワークがスムーズにできたところ．
7 グループ討論がちゃんとできた．
8 班で提案し合い解決策を上手くまとめていくところは良かったと思います．
9 たくさん話せました．
10 みんなとたくさん話ができた．
11 4 人でたくさんコミュニケーション取れてよかったです．
12 班のみんなとたくさん話ができたのがよかったです．
13 グループで会話がたくさんできたこと．
14 みんなで意見を言えた．
15 コミュニケーションがとれる．
16 1 人でなく 2 ～ 4 人の少人数でできるため，人見知りな子も参加しやすい．
17 初めてしゃべった友達とも意見交換ができて良かった．
18 近い距離で話をすることで，より深く関係を築くことが出来たところ．
19 グループで良い解決策を話し合うことで，そこから違う話題になり，相手のことをもっと知れたと
ころ．
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次に，改善した方がよい点について整理したところ，
表 3 のようになった。最終的に，『マス目』に関する
もの（30 件），『情報提供の工夫』（2 件），『新ルール』
（2 件），『デザイン』（2 件）として整理された。
マス目に関する指摘が圧倒的に多かったが，その中
でも，「もっと悩むものをつくる」，「答えが 1 つしか
ないのは話がつづかない」といったものは，それぞれ
の意見を述べ合ったり指摘し合ったりするような話し
合いになる話題のネタを望んでいると考えられること
から，『マス目の〔議論性〕』として整理した。具体的
には，「深く考える必要のないマスがいくつかあった
のでもっと考えさせられる内容にする」，「話題性を増
やすと良い」，「解決策がでても，偏りやすい（友達に
頼る，断るなど）」などがあった。
マス目に関しては他に，「質問の主旨がよくわから
ない」や「1 マスの話題を詳しく書いてほしい」など
があり，文章表現の的確性の欠如に対する指摘と考え
られることから，『マス目の〔的確性〕』として整理し
た。具体的には，「『外食が続いている』とは，金銭的
問題があるからなのか，それともただ面倒くさいから
か，健康に異常があったのか，もっと具体的に書いて
ほしかったです」といったものがあった。
マス目に関しては他にも，『マス目の〔難易度〕』，『マ
ス目の〔話題の選定〕』，『マス目の〔全体の目的〕』，『マ
ス目の〔多さ〕』として整理されたものがあった。『マ
ス目の〔難易度〕』の具体的な記述文は，「納得いく解
決策が出ないマス目が多い点」，「ところどころ解決策
が見つからないものがあり困りました」であり，問題
の難しさを指摘していると解釈された。『マス目の〔話
題の選定〕』の具体的な記述文は，「大学生活だけで
なく，日常生活など，もう少し身近な話題にすればよ
い」，「飲み会のやつは 1 回生で未成年が多いので聞く
のはどうかと思った」である。「もう少し身近な話題」
というものが具体的にどういうものを指しているかこ
こでは分からないが，1 年生以外の別の学生から，「勉
強だけでなく，交友関係や恋愛関係も入れてほしい」
という趣旨の感想をもらったことがある。『マス目の
〔全体の目的〕』の具体的な記述文は，「ゴールの 2 回
生がよく分からない」，「設定を記入しておく（1 人暮
らしなど）」であり，全体の設定に関する指摘と解釈
された。『マス目の〔多さ〕』の具体的な記述文は，「も
う少しマス目が多い方が面白いと思う」であった。
楽しさ 1 楽しめる．
2 盛り上がった．
3 楽しくできた．
4 皆でわいわいできて楽しかった．
5 ワイワイ，楽しかったです．
6 楽しくできたので，よかったです．
7 おもしろいお題もあって楽しかった．
8 題名が面白いやつがいっぱいあって楽しかった．
9 つっこみ所の多い質問が多かったので，そこについて盛り上がることができた．
10 楽しみながら，日々の生活で気をつけたりしなければいけない場面をどう切り抜けるかなど学ぶこ
とができるというところが良いと思った．
11 1 つ 1 つが解決しやすい問題ばかりだったので楽しかったです．
12 変わった質問が多いなと感じました．でも，それぞれの解決策を考えていくのも楽しかったです．
13 ありきたりな問題が多かったですが，根本的な問題などはおもしろかったです．
その他 1 どのマス目も，解決策を出すことができた．
2 1 つ 1 つ考えることで解決策を出すことができた．
3 自分の身の回りに起きそうなことをすごろく形式で考え，1 つ 1 つ解決策を出すことができて良かっ
たです．
4 南女心理に限定されて作られているので理解しやすい．
5 すごろくで苦にならずに学べ，いろいろなパターンがあるところ．
注）下線部は筆者が整理する際に注目した箇所である．
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マス目以外の指摘もいくつかあった。例えば，「イ
ンフルエンザのコマは答えをあらかじめ用意してお
く（他も用意してあったらもっと楽しくできると思
う）」，「学生要覧がないと解決できないことが多かっ
た」という記述文は，正解や適切な関連情報にたど
りつくための情報提供のあり方に対する指摘と考え
られることから，『情報提供の工夫』として整理され
た。なお，「大学内でインフルエンザが大流行」と
いうマス目は，本学だけでなく近隣の大学や小中学
校でもインフルエンザが流行り，休校・閉鎖になっ
たという出来事を指していた。このゲームの時には，
こういった情報が共有されるきっかけがあったため
得られた指摘である。
『新ルール』として整理された具体的な記述文は，
「同じ所にとまったときにどうするかを決めておいて
も良いかなと思いました」，「すごろくなので 2 マス
戻るなどのマスがあっても面白いかなと思いました」
などである。
『デザイン』として整理された具体的な記述文は，「挿
絵をふやす」，「マス目を大きくして，物を置いても文
字が見えるようにする」である。
以上が，参加者の感想文を整理した結果である。
表 3　すごろくの改善した方がよい点
分　類 No. 記　　述　　文
マス目
〔議論性〕
1 深く考える必要のないマスがいくつかあったのでもっと考えさせられる内容にする．
2 もっと悩むものをつくる．
3 答えがわかりやすいものばかりなので，もっと悩むような話題の方が面白い．
4 普通に考えればわかるようなこともあった．
5 相談せずとも答えが 1 つしかないのは話がつづかない．
6 話題性を増やすと良い．
7 ありきたりな問題が多いところ．
8 どうしようもないことや，当然な回答があるものは省いた方が良いと思う．
9 すごろくにするまでではない当たり前のこととかがあったのでそれはなくしてもよいのではないか
と思う（夜のバイトのせいで授業の単位があぶない　等）
10 電球をかえるとき届かない，どうすればいい？などのある程度答えが決まっている問題は変えた方
がいいと思う．
11 解決策が「人に聞く，調べる」が沢山出たので，他のよく考えてみんなで色々な意見を出せるよう
なマス目を増やすこともいいな，と思った．
12 解決策がでても，偏りやすい．（友達に頼る，断るなど）
13 キャンパススクエアとかをみたらわかるやつはいいと思った．
14 自分で調べればわかることが多いところ．
〔的確性〕 1 質問の意図がいくつかわかりにくいものもあったので，24 番の外食の質問では，外食が多いため食
費が高いのか，人に誘われて困るのか，栄養がかたよるのか，具体的だとわかりやすいと思います．
2 解決策をどう挙げれば良いかわからない問題（外食が続いている等）がいくつかあったので，もう
少し答えやすく細かい文章にすれば良いなと思った．
3 質問の主旨がよく分からないものがあったので，そこを改善した方が良いと思いました．例えば，「外
食が続いている」とは，金銭的問題があるからなのか，それともただ面倒くさいからか，健康に異
常があったのか，もっと具体的に書いてほしかったです．
4 質問の意図が良く分からない問題があった．もう少し話しやすく分かり易い質問にかえたらいいと
思います．
5 質問の内容が分かりづらいと感じるのもあったので，何に困るのかを書けばいいと思います．
6 質問の内容が分かりにくい所があった．
7 もう少し適確に質問してほしい．
8 もう少し詳しく分かり易くした方が，解決策も思いつくと思いました．
9 1 マスの話題を詳しく書いてほしい．
〔難易度〕 1 納得いく解決策が出ないマス目が多い点．
2 ところどころ解決策が見つからないものがあり困りました．よく考えるべきですね．
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4．ゲームの評価と今後の課題
4.1　感想文を整理してみて
先述のとおり，もともとは「1 年生に伝えたい学生
生活物語」という大学院生への課題であったが，多人
数でプレイ可能なルールも設定されたため，実施して
みたというわけであった。ゲームとしては単純で簡素
なものであったが，単に『楽しさ』や『コミュニケーショ
ンの促進』だけでなく，『解決策の多様性への気づき』
や『リスク・マネジメントの促進』も良い点として浮
かび上がってきた。
解決策の多様性への気づきについては，ゲーム作成
者側で特に企図して仕掛けを作っておいたわけではな
く，参加者が思い思いの考えを述べ合ったため，自然
に生まれてきたことだといえる。広瀬（2000）は，「ゲー
ムシミュレーションには，かならずゲームのなかに多
元的現実が存在していることを学び理解する要素が含
まれている」と述べている。今回のすごろくゲームは，
現実社会の何かを模倣したゲームシミュレーションで
はないが，各プレイヤーの認識の多元性・多様性に気
づき学ぶという点で，広瀬（2000）のいうことと共通
する部分があるといえる。
リスク・マネジメントの促進に関しては，これま
でにも「説得納得ゲーム：新型インフルエンザ」や，
「ぼうさい〈ダ・ズ・ン〉」，「ぼうさいカルテット」，「ク
ロスロード」などのゲームがある。このうち前 3 者
は，専門的見地にたった正解があり，プレイヤーは
ゲームの体験をとおしてそれを学べるようになって
いるといえる。それに対して後 1 者は，正解のない
ジレンマ状況の問題を扱っており，対話をとおして
さまざまな価値観やその場で作り出される新しい価
値観などに触れ，防災への理解を深めるゲームだと
いえる。こうしてみると，今回のすごろくゲームは，
マス目の内容によって，正解が 1 つしかないものも
あれば，多様な解があるものなど，問題の種類が混
在している。また，正解が 1 つの場合に，それをき
ちんと知らせる手続きも特に設定されておらず，場
合によってはグループ内で間違った理解のままで終
わってしまう可能性もあった。
今後の課題の 1 つとして，マス目の内容を正解の有
無によって整理し，正解がある場合にそれを伝える手
続きをゲーム設定に組み込むようにすることが挙げら
れる。
また，マス目については，議論性，的確性，難易
度，話題の設定などといった改善点が挙がってきてい
た。「議論を促すものになっているか」，「分かり易い
か」，「プレイする学生の関心事や難易度にあっている
か」を考慮しながら，マス目の内容を検討していく必
要性があるといえる。
4.2　マス目の内容の体験のしやすさ
マス目の内容を検討する上で，今回のマス目の内容
が，学生生活の中でどのぐらい経験しやすいことなの
〔話題の選定〕 1 大学生活だけでなく，日常生活など，もう少し身近な話題にすればよい．
2 30 の質問の飲み会のやつは 1 回生で未成年が多いので聞くのはどうかと思った．
〔全体の目的〕 1 ゴールの 2 回生がよく分からない．
2 設定を記入しておく．（1 人暮らしなど）
〔多さ〕 1 もう少しマス目が多い方が面白いと思う．
情報提供の工夫 1 インフルエンザのコマは答えをあらかじめ用意しておく（他も用意してあったらもっと楽しくでき
ると思う）
2 学生要覧がないと解決できないことが多かった．
新ルール 1 同じマスに何度もとまるので，話し合うお題が少なかった．
2 同じ所にとまったときにどうするかを決めておいても良いかなと思いました．
3 すごろくなので 2 マス戻るなどのマスがあっても面白いかなと思いました．
4 “1 つ戻る”の項目も入れる．
デザイン 1 挿絵をふやす．
2 マス目を大きくして，物を置いても文字が見えるようにする．
その他 1 具体的に書けることが少ない．
2 特になし．
注）下線部は筆者が整理する際に注目した箇所である．
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かを知っておくことも重要だろう。そこで，心理学科
3 年生 11 人に対して，すごろくのマス目に書かれて
いた困り事をどの程度，経験したことがあるかを尋ね
てみた（実施年月日：2016 年 11 月 22 日）。なお，こ
の 11 人の中で 1 人暮らしと回答したのは 2 名であっ
た。本学全体では自宅通学者が多数を占めるため，今
回の回答者の 1 人暮らしの割合は母集団での割合と大
きな相違はないと推測される。回答を集計した結果は
図 1 のとおりである。
経験頻度が高い傾向にあったのは，「基礎実験の授
業で，初めてのレポート課題．書き始めてはみたもの
の，あっているか不安．」や「統計の授業の内容がまっ
たく分からない．しかもテストがあるらしい．」といっ
た心理学科の授業への不安であった。
他に，「友達ができるか不安．」や，「台風が近づい
ている．今日の大学の授業はあるのだろうか？」や，「早
く家を出たつもりがバス停には長蛇の列．1 限の授業
に遅刻．」も経験頻度が高めの傾向にあった。
それに対して，「スーパーに自転車を止めていたが，
盗られてしまった．」は，経験頻度が低かった。大学
構内への転車通学が認められていない本学では，学生
の自転車利用の場も限られている。また，「住んでい
るマンションの前で知らない人から『飲みに行こう』
と言われる．」，「最近，隣の部屋がうるさくて，夜寝
られないことがある．」，「部屋の蛍光灯が切れそう．
自分では高くて届きそうもない．」も，経験頻度が低
めの傾向にあった。蛍光灯の交換は，1 人暮らしゆえ
の困り事であり，また，「飲みに行こう」との誘いや，
隣の部屋がうるさい，についても，家族との同居でも
ありうる出来事ではあるが，近所付き合いがほとんど
ない 1 人暮らしの方がより起こりやすそうなことだと
思われる。
「大学内でインフルエンザが大流行．」も経験頻度
は低めだったが，前記のものと異なって，これは実
際に発生した場合，感染力の強さによっては被害が
極めて大きくなる可能性がある。今回の結果は，リ
スクの定義の 1 要素である生起確率に当たるもので，
残りの要素である被害の大きさも考え合わせること
で，マス目の内容を再設定する上での役立つ情報に
なると思われる。
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図 1　すごろくのマス目の困り事を経験した程度（n=11）
注）各項目の文頭の番号はすごろくのマス目の番号
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注（1）　ちなみにこのすごろくを作成した学生は，その後，
国家公務員Ⅰ種（心理）の試験に合格し，法務省に採用
された。
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